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ABSTRACT
This study was conducted to develop an innovative medium in learning
Elementary School-Civic Education (PKn SD) Development course in order to
improve the lecturer competency in developing good learning media, improving
learning quality, and producing a computer and internet-based media product.
The development of innovative media in this study was carried out by utilizing
mind map application available in internet.
This study was taken place in Elementary School Teacher Education,
Pedagogic Faculty, Semarang State University. The subject of research
consisted of corresponding students and lecturers. This study was an
educational research with research and development approach. The procedure
of research included preliminary study with descriptive qualitative approach,
media development design, design validation and design improvement, and
followed with limited trial on media design by applying experimental method
(before-after), and product revision, if any, and final product development.
The result achieved in this study was that the author had conducted a
preliminary study by mapping competency and indicator into PKn SD
Development course and then designed the lecturing learning plan as needed by
utilizing the mind map application as learning media. The author had designed
an innovative media using mind map application and had the media design
validated by the competent validators in their area. The mind map application-
based learning media had been tried out in treatment class. The result of test
with the data processed by the author showed the following result. 1) The result
of pretest and posttest showed significant improvement; it could be seen from
the number of correct answer minimally 5 (40%) and maximally 13 (63%) in
pre-test result and minimally 16 (80%) and maximally 20 (100%) in posttest
result. 2) The result of content quality and objective aspect questionnaire
before and after using mind map application showed the ratio of 55%: 89%,
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with instructional quality aspect of 54% : 88%, and technical quality aspect of
51% : 90%, so that the overall ratio was 54% : 89%. Considering the result of
data analysis, it could be found that the mind map application use can be
developed further as an innovative learning media utilizing computer
technology and informatics technology mastery support. The author organized
the result of study into a scientific article to be published and organized a final
report as accountability.
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PENDAHULUANUndang-Undang RepublikIndonesia nomor 20 tahun 2003tentang Sistem Pendidikan Nasional(UU Sisdiknas) sebagai bukti tindaklanjut payung hukum bagi pendidikandi Indonesia. Dalam UU tersebutdirumuskan fungsi dan tujuanpendidikan nasional yang digunakandalam mengembangkan upayapendidikan di Indonesia. Pasal 3 UUSisdiknas menyebutkan, “Pendidikannasional berfungsi mengembangkandan membentuk watak sertaperadaban bangsa yang bermartabatdalam rangka mencerdaskankehidupan bangsa, bertujuan untukberkembangnya potensi peserta didikagar menjadi manusia yang berimandan bertakwa kepada Tuhan YangMaha Esa, berakhlak mulia, sehat,berilmu, cakap, kreatif, mandiri, danmenjadi warganegara yangdemokratis serta bertanggung jawab”.Tujuan pendidikan nasional itumerupakan rumusan mengenaikualitas manusia Indonesia yangharus dikembangkan oleh setiapsatuan pendidikan. Oleh karena itu,rumusan tujuan pendidikan nasionalmenjadi dasar dalam pengembanganpendidikan budaya dan karakterbangsa.Pendidikan tidak lepas dariadanya proses pembelajaran.Pembelajaran merupakan suatu halpenting di dalam dunia pendidikan.Kegiatan pembelajaran selaluberhubungan dengan konsep belajar.
Menurut Gagne (1984) dalam MartinisYamin ( 2008 : 122), menyebutkan“Belajar sebagai suatu proses dimanaorganisme berubah perilakunyadiakibatkan pengalaman”. Hal itudapat dimaknai bahwa belajar itumerupakan bagian dari sebuahpembelajaran. Menurut Rigeluth(1983) dalam Eveline Siregar danHartini Nara (2014 : 43). Teoripembelajaran ada dua yaitu teoripreskriptif dan deskriptif, teoripreskriptif adalah goal orientedsedangkan teori deskriptif adalah goal
free. Hal tersebut dimaksudkan bahwateori pembelajaran preskriptifberorientasi mencapai tujuan,sedangkan teori pembelajarandeskriptif dimaksudkan untukmemberikan hasil. Kegiatanpembelajaran yang seharusnya adalahpembelajaran yang efektif dan efisien,agar segala tujuan yang diharapkandapat tercapai sehingga memberikanhasil yang diharapkan. Kegiatanpembelajaran yang bersifat kurangefektif dan kurang efisien, cenderungmenghasilkan out put yang tidaksesuai dengan yang diharapakan.Pembelajaran di perkuliahanharus dirancang dengan baik, hal inidimaksudkan agar tujuanpembelajaran yang direncanakandapat tercapai. Fakta yang ada dilapangan menunjukkan bahwa masihbanyak muncul berbagai masalah-masalah pembelajaran yang terjadi.Permasalahan pembelajaran tersebutmenurut hemat peneliti teliti terjadi
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karena adanya kelemahan dalammengembangkan komponen-komponen pembelajaran antara lainpenggunaan metode pembelajaranyang monoton , media pembelajaranyang tidak inovatif dan ataurancangan penilaian pembelajaranyang kurang tepat. Hal itu menjadirefleksi bagi para pendidik dalammengemban tugas untuk merancangpembelajaran baik.Peneliti sebagai pendidikmencoba merencanakan menguatkandengan mengembangkan salah satukomponen pembelajaran dalamrancangan pembelajarannya.Komponen pembelajaran yangdirencanakan untuk dikembangkanadalah media pembelajaran. MenurutAECT (Association of Education and
Communication Technology (1977)dalam Azhar Arsyad (2014 : 3)memberi batasan tentang mediasebagai segala bentuk dan saluranyang digunakan untuk menyampaikanpesan atau informasi, sementaramenurut Gagne dan Briggs (1975)dalam Azhar Arsyad (2014 : 4) secaraimplisit mengatakan bahwa mediapembelajaran meliputi alat yangsecara fisik digunakan untukmenyampaikan isi materi pengajaran.Hal tersebut memberikan sebuahgambaran yang jelas bahwa mediapembelajaran merupakan saranauntuk mengefektifkan pembelajaranguna mencapai hasil dan tujuan yangdiharapkan.
Berdasarkan uraian diataspeneliti merancang sebuah penelitianpengembangan dengan melakukaninovasi pembelajaran melalui mediapembelajaran berbasis komputer daninternet yaitu memanfaatkan aplikasi
mind map dalam mata kuliahPengembangan PendidikanKewarganegaraan Sekolah Dasar.Rancangan penelitian inimendukung rencana strategis UNNES2015-2019 untuk topik penelitianinovasi pembelajaran yang termasukdalam bidang inovasi pendidikanberkualitas dan berkarakter.Berdasarkan latar belakang tersebutdi atas, maka  permasalahan yangdapat ditemukan dan dirumuskanantara lain: Bagaimanakahpengembangan aplikasi mind mapsebagai media inovatif dalampembelajaran mata kuliahpengembangan pendidikankewarganegaraan sekolah dasar?
TINJAUAN PUSTAKA
Media Pembelajaran InovatifMedia secara etimologisberasal dari kata medius yang berartitengah, perantara, atau pengantar.(Azhar Arsyad, 2014: 3). Mediamerupakan salah satu komponenkomunikasi yaitu sebagai pembawapesan dari komunikator menujukomunikan (Criticos, 1996 dalamDaryanto, 2013 : 5). Media memilikicakupan yang sangat luas. Namun,pada bagian ini hanya mediapembelajaran saja yang menjadikajiannya. National Education
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Association (NEA) dalam Arif S.Sadiman, (2014 : 5 ) menyebutkanbahwa media adalah bentuk-bentukkomunikasi baik tercetak maupunaudiovisual serta peralatannya.Menurut Arif S. Sadiman (2014: 7)sendiri menybutkan bahwa mediaadalah segala sesuatu yang dapatdigunakan untuk menyalurkan pesandari pengirim ke penerima sehinggadapat merangsang pikiran, perasaan,perhatian, dan minat serta perhatiansiswa sedemikian rupa sehinggaproses belajar terjadi. Dalam hal inimedia Pembelajaran dapat dimaknaisebagai sarana yang menjadi mediumatau perantara untuk menyampaikanpesan, atau mengkomunikasikandalam proses pembelajaran. Adabeberapa prinsip yang perludiperhatikan dalam pemilihan media.Namun demikian, ada hal yangseragam bahwa setiap media memilikikelebihan dan kelemahan yang akanmemberikan pengaruh kepadaefektivitas program pembelajaran.Pupuh Fathurrohman dan M SobrySutikno (2010: 15) menyebutkanterdapat prinsip – prinsip yangdigunakan dalam pemilihan media; (a)menentukan jenis media yang tepat,yaitu sebaiknya guru memilih mediayang sesuai dengan tujuan dan bahanpelajaran yang diajarkan, (b)menetapkan subyek dengan tepat,yaitu perlu diperhitungkan apakahpenggunaan media sesuai dengantingkat kemampuan peserta didik, (c)menyajikan media dengan tepat,
artinya teknik dan metodepenggunaan media harus sesuaidengan tujuan, bahan, metode, waktudan sarana dan (d) menempatkanmedia pada waktu, tempat, dan situasiyang tepat.
Media Mind MapMind map adalah suatu alatpendekatan untuk menolong Andamencatat lebih efektif dan jugamembantu otak berpikir secarateratur, memasukkan informasi kedalam otak. Mind map merupakancara paling kreatif dan efektif dalammembuat catatan (BernardRenaldy,dkk. 2009: 1). Mind Mapdapat menganalisis ide-ide,mengidentifikasi secara jelas dankreatif apa yang telah direncanakan.Manfaat mind map antara lain: a)Mempercepat pembelajaran, b)Melihat koneksi anartopik yangberbeda, c) Membantu brainstrorming,d) Memudahkan ide mengalir, e)Melihat gambaran besar, f)Memudahkan mengingat, g)Menyederhanakan struktur, h)Meningkatkan kreativitas.Aplikasi Mind Map Berbasis Web yangdapat digunakan antara lain :
1. bubbl.us, bubbl.us adalah aplikasimindmap berbasis web. Anda takharus mendaftar untuk bisamenggunakannya. bubbl.us tidakmenyediakan fitur yang kompleks,namun justru dari kesederhanaan dankecepatan aksesnya inilah bubbl.usjadi pilihan yang perludipertimbangkan.
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2. MindMeister, di MindMeister adabeberapa pilihan akun, dan tentunyaada versi gratis yang bisa Andagunakan. Desain dan tampilan antarmukanya cukup menarik dibandingbeberapa yang lain. Jika Andamemiliki iPhone, iPad, atau Android,Anda juga bisa operasikanmindmeister di kesemua perangkatitu.
3. Mindomo, dengan Mindomo, Andabisa Anda bagikan mindmap buatanAnda ke orang lain dan juga bisa Andaletakkan di laman web Anda.
4. Mind42, dengan Mind42, Anda bisaberkolaborasi dengan orang lainuntuk membuat mindmap secarabersama-sama. Anda bisa denganmudah mendisrtribusikan mindmapAnda.Aplikasi yang ada diatas merupakanaplikasi yang dapat digunakan secaraonline. Untuk aplikasi yang bisadiakses secara offline tanpa koneksiinternet, kita bisa menggunakanaplikasi berikut:
5. Freemind, Freemind adalah salahsatu program terpopuler untukmindmapping. Karena dibuat denganbahasa pemograman Java, aplikasi inibisa dijalankan di sistem operasiapapun. Dengan Freemind, Anda bisamembuat cabang ide dan membuattautan antar cabang tersebut untukmembuat koneksi ide.
6. Personal Brain, Personal Brainadalah aplikasi mindmap dengantampilan yang cukup menarik.
Terdapat versi Windows, Linux,Macintosh dan bahkan iOS.
7. Edrawa Mindmap7, EdrawMindmap7 adalah aplikasi mindmapmilik Tony Buzan, sang penemukonsep mindmap. Ini adalah aplikasiyang disediakan dalam versi gratis.Jika Anda memiliki iPhone atau iPad,Anda juga bisa mengakses EdrawMindMap7. (Akhmad Guntar, 2012)Penggunaan aplikasi mind mappenting untuk mengembangkan mediapembelajaran yang kreatif daninovatif. Tekhnik dasar membuatmind map dimulai dari bagian tengahpermukaan halaman yang diletakandalam posisi memanjang,menggunakan gambar untuk gagasanutama,menggunakan warna,menghubungkan cabang, danmenggunakan kata kunci.
Mata Kuliah Pengembangan
Pendidikan Kewarganegaraan
Sekolah DasarMata Kuliah PengembanganPendidikan Kewarganegaraan SekolahDasar merupakan satu mata kuliahpenting bagi mahasiswa PGSD.Standar Kompetensi mata kuliah iniyaitu Memahami, merancang,mengembangkan, dan menerapkanpembelajaran PKn SD yang inovatifsesuai dengan teori danperkembangan  yang ada di lapangan.Komptensi Dasar yang dikembangkandalam mata kuliah ini antara lain :
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a) Memahami teori belajar danpembelajaran serta PKn sebagaipendidikan nilai, moral dan norma
b) Memahami strategi, metode danmedia  dalam  pembelajaran  PKn SD
c) Memahami teknik penilaian PKn SD
d) Memahami pengembangan modelpembelajaran serta analisis kurikulumPKn SD kelas 1, 2, 3
e) Memahami pengembangan modelpembelajaran serta analisis kurikulumPKn SD kelas 4, 5, 6
f) Memahami penyusunan silabus danrencana pelaksanaan pembelajaran,serta pengaplikasian keterampilandasar belajar mengajar dalampembelajaran PKn SD
g) Memahami format dan menyusun RPPPKn kelas rendah
h) Memahami format dan menyusun RPPPKn kelas tinggi
i) Praktek Mikroteaching Mapel PKn SDkelas rendah dan tinggiDalam pembelajaran matakuliah ini akan dikembangkanmenggunakan aplikasi mind mapuntuk kompetensi dasar yang sesuai.Pengembangan aplikasi mind mapdirancang untuk meningkatkankualitas pembelajaran yangberorientasi pada hasil pembelajarandan pencapaian kompetensimahasiswa.
METODE PENELITIANPenelitian ini merupakanpenelitian pendidikan denganpendekatan pengembangan (Researchand Development/R&D). PenelitianResearch and Development
merupakan metode penelitian yangdigunakan untuk menghasilkanproduk tertentu dan mengujikefektifan produk tersebut. (Sugiyono,2015 : 407)Tahap dalam penelitian digambarkandalam skema berikut :
Gambar 1. Skema Tahap dalamPenelitianPenelitian ini dilaksanakan diSemarang, khususnya pada jurusanPendidikan Guru Sekolah Dasar,Fakultas Ilmu Pendidikan, UniversitasNegeri Semarang. Lokasi ini dipilihkarena penelitian ini diarahkan untukmeningkatkan kualitas pembelajarandalam salah satu mata kuliahdiprogram tersebut yaitu mata kuliah
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Pengembangan PendidikanKewarganegaraan SekolahDasar.Penelitian pengembangandirancang melalui studi pendahuluandilakukan dengan pendekatandeskriptif kualitatif untuk melihatpotensi dan masalah yang terjadi,dilanjutkan desain pengembanganmedia dan dilakukan validasi desainserta perbaikan desain, dilanjutkandengan uji coba terbatas desain mediadengan menerapkan metodeeksperimen (before-after), dilanjutanrevisi produk jika ada, dilanjutkanpengembangan produk final.Teknikpengumpulan data digunakan, padasaat studi pendahuluan menggunakanobservasi dan studi dokumen, keduateknik ini digunakan untuk melihatpotensi dan masalah yang ada,kemudian pada saat studipengembangan menggunakan desainproduk media, kemudian pada saat ujicoba terbatas menggunakan tes danangket yang digunakan untukmengetahui dan mengukurkeberhasilan produk. Sedangkanteknik analisis data yang digunakanyaitu analisis produk berjenjang.Teknik analisis ini dilakukan untukmenghasilkan produk final yangsesuai dengan target yangdirencanakan.
HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Hasil PenelitianPenelitian yang telahdilakukan oleh tim peneliti selamakurang lebih enam bulan untuk
mengembangkan media inovatifberbasis aplikasi mind map.Pengembangan aplikasi tersebutdilakukan dengan melihat refleksipembelajaran dalam mata kuliahPengembangan PKn SD yang masihmemerlukan sebuah media inovatifuntuk mendapatkan hasil belajar yanglebih baik dan meningkatkan kualitaspembelajaran. Upaya untukmengembangkan media pembelajaraninovatif tersebut dilakukan oleh timpeneliti dengan melakukan kegiatan-kegiatan teknis yang diperlukan untukmendapatkan hasil data yang sesuaidengan tujuan penelitian.Langkah awal yang dilakukanoleh tim peneliti adalah melakukanpenyusunan instrument penelitianyang dilakukan pada tanggal 25-29Mei 2015. Instrumen disusun secarabersama oleh tim peneliti. Instrumentersebut antara lain instrument untukpemetaan potensi dan masalah;instrument validator desain media;instrument uji atau treatment berupapre test dan post test; angket  yangmengukur aplikasi mind map sebagaimedia inovatif yang mendukungpembelajaran. Instrumen disusunsebagai dasar bagi tim peneliti untukmelaksanakan penelitian di lapangan.Dalam merancang instrumentdisesuaikan dengan tujuan dan targetyang ingin dicapai dari kegiatanpenelitian yang dilaksanakan.Insrument penelitian terlampir dalamlampiran
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Langkah berikutnya yaitupeerijinan penelitian pada tanggal 18Juni 2015. Perijinan penelitiandilakukan sesuai dengan proseduryang ditentukan oleh aturan yangberlaku. Perijinan menyesuaikanlokasi yang akan diteliti. Dalamperijinan penelitian tidak ada kendalakarena lokasoi yang digunakan olehtim peneliti merupakan lokasi kerjasehingga mempermudah porsesdalam penelitian.Langkah selanjutnya, timpeneliti melakukan koordinasi denganvalidator media dan kelas uji yangdilaksankan pada tanggal 30 Juni2015. Koordinasi dengan validatordan kelas uji dilakukan dalam rangkamengembangkan media pembelajaranyang telah dirancang. Validator yangdigunakan  dalam penelitian iniadalah validator internal maupuneksternal.Tim peneliti memilihvalidator berdasarkan keahlian danbidang yang ditekuni.Langkah selanjutnya yangdilakukan oleh tim peneliti yaitumelaksanakan studi pendahuluanpada tanggal 1- 4 Juli 2015. Timpeneliti telah melakukan studipendahuluan dengan melakukanpemetaan terhadap standarkompetensi, kompetensi dasar, danindikator dalam mata kuliahPengembangan PKn SD.
Setelah melaksanakan studipendahuluan peneliti melakukan studipengembangan media pada tanggal 5-12 Juli 2015. Tim peneliti telahmerancang media pembelajarandengan menggunakan aplikasi mindmap dengan berbagai masukan-masukan dari validator. Aplikkasimind map bersifat online dan offline.Tim peneliti mengembangkan mediaini dengan aplikasi mind map yangbersifat ofline. Aplikasi mind mapyang bersifat offline ini sangat mudahuntuk di dapat melalui internet, selainpenggunaan offline, aplikasi ini jugabersifat free  download. Ada beberapajenis aplikasi mind map yang bisadigunakan seperti mindomo, mindmeister, freemind, edrawmindmap 7,dan lain-lain. Peneliti dalammengembangkan media inimenggunakan aplikasiedrawmindmap7. Aplikasiedrawmindmap 7 bersifat mudahdidapat dan penggunaannya yangmudah, sehingga dapat digunakansecara mudah oleh para pemula yangakan menggembangkan aplikasi ini kedalam bentuk media inovatif.Tampilan atau layer dari edraw mindmap 7 ini sederhana dan mudah untukdipahami oleh pengguna. Adapunsoftware dari aplikasi ini denganbentuk icon dan tampilan tampilanatau layer  yang dimilki oleh aplikasiedrawmind map 7 sebagai berikut :
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Gambar 2. Icon Sofware dan Layer Edraw Mind Map 7Dalam tampilan layer awaltersebut terdapat beberapa menu bardan toolbar yang digunakan untukmengoperasikan aplikasi tersebut.Terlihat tampilan template yang dapatdigunakan untuk membuat mind mapyang diinginkan sesuai kebutuhanmedia yang ingin digunakan dalampembelajaran. Apabila kitamenginginkan membuat sesuaidengan template yang tesedia, kitatinggal pilih saja kemudian kliktombol create dan selanjutnyapengguan tinggal mengedit isi yangada dalam desain template mind mapsesuai dengan keinginan dankebutuhan. Sedangkan apabilapengguna ingin merancang dengandesain template lain kita tinggal pilih
create saja dan dapat memulaimendesain media mind map.Tim peneliti telah membuatproduk mind map menggunakanaplikasi edraw mind map 7 sesuai
dengan kebutuhan dan tujuan daripenelitian yang dilakukan. Penelitimerancang media inovatifberdasarkan kajian materipembelajaran dalam mata kuliah yangmenjadi obyek pengembangan. Matakuliah Pengembangan PKn SD sebagaiobyek pengembangan dalampenelitian ini. Untuk merancangmedia inovatif berbasis aplikasi  mindmap peneliti mencari gambar-gambarterkait yang digunakan untukmembuat mind map, kemudianmelakukan proses perancangandengan alur berfikir sesuai dasarmenyusun mind map. Adapun mindmap yang telah dibuat oleh timpeneliti dengan menggunakan aplikasiedraw mind map 7 sebagai berikut :
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Project Mind Map 1 :
Gambar 3. Tampilan Project Mind Map 1
Tampilan project mind map 1tersebut kemudian kita export kedalam bentuk file sesuai dengan kebutuhan. Hasil export project mindmap 1 sebagai berikut :
Gambar 4. Hasil Export Project Mind Map 1
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Project Mind Map 2 :
Gambar 5. Tampilan Project Mind Map 2Tampilan project mind map 2tersebut kemudian kita export ke dalambentuk file sesuai dengan kebutuhan. Hasil export project mind map 2sebagai berikut :
Gambar 6. Hasil Export Project Mind Map 2Produk tersebut kemudian timpeneliti ujikan kepada 40 mahasiswayang mengambil atau ikut mata kuliahPengembangan PendidikanKewarganegaraan Sekolah Dasar. Ujicoba dilakukan dengan pola before
after dengan instrumen yang telahdisiapkan oleh peneliti. Uji yang telahdilakukan memperoleh hasil data baikdari uji pre test, uji post test, maupun
angket tentang aplikasi mind mapsebagai media inovatif dalampembelajaran. Dalam instrumen ujipre test terdapat 20 item butirpertanyaan yang dirancang sesuaidengan indikator yang ingin dicapaidalam rancangan pembelajaran ujproduk. Karakteristik soal dibuatbervariatif ada yang mudah, sedang,dan sukar. Pre test diberikan diawal
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sebelum memberikan perkuliahandengan produk yang diujikan.Mahasiswa telah mendapatkan materitersebut pada pembelajaran-pembelajaran sebelumnya tanpamenggunakan media mind map,sehingga seharusnya mereka dapatmengerjakan soal pre test tersebut.Sedangkan post test diberikan diakhirpembelajaran yang menggunkanaplikasi mind map. Soal sengaja dibuatsama agar dapat mengukursignifikansi pemanfaatan aplikasimind map untuk pembelajaran.Sedangkan untuk angket berupa skalapenilaian peserta terhadappembelajaran sebelum dan sesudahmenggunakan aplikasi mind map.Terdapat 3 indikator unttukmengukurnya antara lain kualitas isidan tujuan, kualitas instruksional dankualitas teknis. Kualitas isi dan tujuanberupa Ketepatan rancangan mediaterhadap isi dan tujuan pembelajaran,Kelengkapan media terkait dukunganmateri pembelajaran, Kesesuaianmedia terhadap tujuan pembelajaranyang ingin dicapai. Kualitasinstruksional berupa memberikanbantuan dalam belajar, Memotivasipeserta didik dalam pembelajaran,Fleksibilitas digunakan dalampembelajaran, Efektifitas dalammendukung pembelajaran. Kualitasteknis berupa Kualitas tampilanmedia, Kualitas penggunaannya, danKualitas pengelolaan program. Hasiluji produk dengan menggunakaninstrumen baik pre test, post test, dan
angket kualitas produk tersebutmenunjukkan terdapat signifikansipeningkatan dari hasil pre test denganpost test, serta dalam angket kualitasproduk menunjukkan terdapatsignifikansi peningkatan antarasebelum dan sesudah menggunkanmedia aplikasi mind map.
PembahasanHasil Penelitian yang telah dianalisis menunjukkan bahwa aplikasimind map ketika dikembangkandengan benar dan tepat sesuai dengansasarannya akan menjadi mediapembeljaran yang inovatif dalamrangka mendukung ketercapaiantujuan pembelajaran. PendapatCriticos, dalam Daryanto ( 2013 : 5)yang mengatakan bahwa mediamerupakan salah satu komponenkomunikasi yaitu sebagai pembawapesan dari komunikator menujukomunikan menjadi dasar dalampengembangan media pembelajaranyang berbasi dengan aplikasi mindmap ini. Aplikasi mind map yangdikembangkan oleh tim penelitimerupakan aplikasi yang bersifatoffline dan gratis, sehingga siapa sajadapat mengembangkan mediamenggunakan aplikasi untukkeperluan pembelajaran. Aplikasimind map yang digunakan yaituEdraw Mind Map 7. Aplikasi inimemilki tampilan yang mudah untukdipelajari oleh orang yang inginbelajar dan mengembangkan mindmap. Untuk dapat menggunakanaplikasi mind map edraw mind map 7
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tersebut, maka kita harusmendownload terlebih dahulu aplikasiitu. Caranya kita memanfaatkaninternet dengan menggunakanbrowser melalui google kita akanmudah menemukan aplikasi edrawmind map 7 yang dapat di downloadsecara free. Setelah kita mendapatkanaplikasinya maka tinggal kitainstalkan dalam komputer sehingabarulah kita dapat menggunakannyauntuk merancang media pembelajaranmind map.Ketika kita perhatikan  hasildari penelitian maka perlu penelitisampaikan secara mendalam melaluipembahasan ini. Hasil uji pre test danpost test menunjukkan hasil bahwaada signifikansi kompetensi
mahasiswa jika pembelajarannyadengan menggunakan media aplikasimind map. Hal itu membuktikanbahwa terdapat perbedaan apabilaproduk aplikasi mind map diterapkandalam pembelajaran, hasilnya yaitukompetensi mahasiswa lebihmeningkat. Selain itu kita dapatmemperhatikan skor minimal danmaksimal yang diperoleh mahasiswasaat pre test dan post test. Saat pretest skor minimal adalah 5 (40%) danskor maksimal 13 (63%),sedangankan saat post test skorminimal adalah 16 (80%) dan skormaksimal 20 (100%). Perbandingantersebut dapat lebih jelas kita lihatdalam grafik sebagai berikut :
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Gambar 7. Perbandingan Skor Min dan Max dalam Pre Test dan Post TestSelain hasil data di atas, dapatkita perhatikan pula dalam hasilangket penelitian yang telah diisi oleh40 responden untuk memberikanpenilaian terhadap produk mind mapyang telah digunakan dalamperkuliahan. Hasil tersebutmenunjukkan bahwa pembelajaransebelum dan setelah menerapkanmedia mind map terdapat perbedaan
yang signifikan. Perbedaan tersebutmenunjukkan bahwa ada signifikansiyang lebih baik ketika menggunakanproduk mid map dalam pembelajaran.Hasil data yang diperoleh dari 3indikator dalam angket tersebut yaitukualitas tujuan dan isi, kualitasinstruksional, dan kualitas teknismenunjukkan hasil sebagai berikut :
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Tabel 1. Perbandingan Pembelajaran Sebelum dan Setelah menggunakan MediaAplikasi Mind Map
No
.
Pembelajaran Kualitas
Isi dan
Tujuan
Kualitas
Instruk-
sional
Kualitas
Teknis1. Sebelum 88 (55%) 87 (54%) 82(51%)2. Setelah 143(89%) 141 (88%) 144(90%)Perbandingan tersebut dapat kami tampilkan secara lebih jelas dalamgrafik sebagai berikut :
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Gambar 8. Perbandingan Skor dan Prosentase Pembelajaran Sebelum danSetelah menggunakan Media Aplikasi Mind MapBerdasarkan hasil di atas makadapat kita interpretasikan bahwa daritiga indikator yang menjadi tolak ukurkeberhasilan pengembangan mediamind map sebagai media inovatifdalam pembelajaran menunjukkanterdapat perbedaan jelas antara
sebelum mengembangkan media inidan sesudah mengembangkan mediaini. Yang pertama terkait dengankualitas isi dan tujuan yang didalamnya memuat tentang ketepatan,kelengkapan dan kesesuaian mediayang dibuat atau digunakan
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menunjukkan bahwa media mind mapyang telah dirancang telahberorientasi terhadap hal itu denganditunjukkan siginifikasi dari 55%menjadi 89%, sedangkan yang keduaterkait dengan kualitas instruksional,media mind map yang telahdikembangkan memberikan bantuansebagai media yang iovovatif dalampembelajaran, memotivasi mahasiswadalam belajar, memiliki fleksibilitasdan efektifitas dalam mendukungproses pembelajaran yang dilakukandi kelas, hal tersebut di dukungdengan peningkatan prosentase dari54% menjadi 88%, sedangkan yangketiga terkait dengan kualitas teknis,media yang dikembangkan kualitastampilan yang lebih menarik, memilikikualitas penggunaan yang mudahuntuk diaplikasikan, memiliki kualitasprogram yang sederhana dan mudahdioperasikan, hal tersebut didukungdengan signifikansi dari 51% menjadi90 %. Media mind map yangdikembangkan oleh penelitimenunjukkan bukti yang jelas bahwadapat dikategorikan sebagai salahsatu media inovatif dalampembelajaran. Hal itu ditunjukanproses pengembangan produk mediaberbasis aplikasi mind map ini tidaklepas dari tiga prinsip pengembanganmedia yaitu define, develope, dan
evaluation. Define (pembatasan), timpeneliti telah memetakan rumusantujuan, rancangan media apa yangakan dikembangkan, beberapa
persiapan awal dalam perancanganmedia yang menyangkut: bahan,materi, dana, serta aspek perancanganlainnya. Develop (pengembangan), timpeneliti memmulai proses pembuatanmedia yang dikembangkan, sesuaidengan perencanaan. Evaluation(evaluasi), yaitu peneliti telahmeminta pendapat dari validatormedia terhada media yangdikembangkan setelah melalui tahapuji coba, revisi, kajian dengan pihaklain.
KESIMPULAN DAN SARAN
KesimpulanBerdasarkan deskripsi hasilyang dicapai maka dapat diambilkesimpulan sebagai berikut : 1) Datayang diperoleh penelitianmenunjukkan bahwa pengembanganproduk media pembelajaran melaluiaplikasi mind map yang telah diujikanmemberikan siginifiknasi progreskompetensi mahasiswa dengandibuktikan hasil pre test jumlah benarminimal 5 (40%) dan maksimal13(63%), sedangkan hasil post testjumlah benar minimal 16 (80%) danmaksimal 20 (100%); 2)Pengembangan media pembelajaranmelalui aplikasi mind map menjadisalah satu bentuk media inovatifberbasis komputer dan internet yangdibuktikan dengan hasil uji angketaspek kualitas isi dan tujuan sebelumdan setelah menggunakan aplikasi
mind map menunjukan perbandingan55% : 89%, aspek kualitasinstruksional  54% : 88%, dan aspek
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kualitas teknis  51% : 90%, sedangkanperbandingan secara keseluruhanyaitu 54% : 89%; 3) Mediapembelajaran berbasis aplikasi mindmap yang dirancang dengan tepatdapat memberikan kontribusi dalammendukung pembelajaran danmendorong ketercapaian tujuanpembelajaran.
Saran Adapun saran yang dapatdiberikan oleh peneliti berdasarkankesimpulan yaitu : 1) Pembelajaranmata kuliah pengembangan PKn SDdilakukan dengan dukungan mediainovatif dalam rangka menguatkankompetensi dosen dan mencapaitujuan pembelajaran; 2) PenguasaanICT bagi dosen sebagai dukunganuntuk mengembangkan mediaberbasis komputer dan internet; 3)Pengembangan media inovatif untukmendukung pembelajaran sebagaitindak lanjut dari penelitian ini.
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